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Composição 


º A composição é um dos elementos mais importantes da Fotografia em uma 


obra audiovisual. É interessante que revisemos rapidamente os diferentes 
estilos de composição. 


º* Tenha em mente que estas "regras" de composição são realmente apenas 
"guias" e não precisam ser seguidas com precisão. 


º Elas tem como função trazer equilibrio visual e muitas guiar o olhar do 
jogador. 


Composição Central 


º Vamos começar com o tipo mais óbvio de composição - composição central. 


º Composição central coloca o elemento mais importante no meio. Quando é 
bem fei E 
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Exemplos de composição Central nos filmes de 
Wes Anderson 


º https://vimeo.com/89302848 


Regra dos Terços 


º A Regra dos Terços diz que uma imagem deve ser dividida em nove partes 
iguais por duas linhas na vertical e duas linhas horizontais uniformemente 


espaçadas. Elementos importantes devem estar ao longo destas linhas ou 
nos criizamentos Faces crizamentos são chamados de "olhos." 


Usando uma 
composição fora do 
centro se cria mais 
tensão e interesse visual 
do que uma composição 
central faria... 
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Triângulos de Ouro 


º Esta regra funciona com fortes linhas diagonais passando atraves da 
imagem, dividindo-a em três (ou quatro) triângulos. A linha mais forte 
(chamada de linha guia) divide e domina a imagem na diagonal. Outra linha 
de intersecção se conecta a linha diagonal perpendicularmente (isso é 
chamado de uma linha de reciprocidade). 


Triângulos de Ouro 


º É possível complexificar a composição multiplicando os triângulos, porém 
mantendo sempre a mesma proporção. 


º Isso funciona muito bem em imagens com perspectiva ou fortes elementos 
arquitetônicos, mas também funciona bem quando se quer que o assunto 
preencha todo o quadro. Colocar elementos de composição em um plano 
diagonal daá-lhes uma presença mais dinâmica. 


Retângulos de Ouro — Razão Áurea 


º Pensadores classicos, de Platão a Pitagoras a Kepler acreditavam que a 


geometria é um poderoso esteio do cosmos. Platão supostamente mesmo 
disse: "Deus geometriza continuamente." Leonardo da Vinci tinha uma 
obsessão com proporções - Grande parte de seu trabalho foi criado em 
torno das proporções exatas da proporção áurea. 


º A proporção aurea descreve uma proporção esteticamente agradavel, onde 


a maior forma é dividida por um quadrado perfeito, e o retângulo resultante 
é na exata proporção ao original um. Este, posteriormente, resulta em uma 
espécie de espiral. 


º A Razão Áurea é melhor explicada usando Sequência Fibonacci (o, 1, 1, 2, 3, 
5, 8, 13, -..) em que cada número representa a soma das duas anteriores. 
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Retângulos de Ouro — Razão Áurea 


º Este metodo não esta limitado a retângulos e a quadrados. Ele também 
funciona em circulos, triângulos, pirâmides e varias outras formas 
geometricas. Theothivacan (as pirâmides do México), bem como as Grandes 
Pirâmides do Egito ambos usam a Razão Áurea. Stonehenge, Angkor Wat, 
no Camboja, os templos de Baalbek, o Parthenon, o Grande Mesquita de 
Kairouan, Notre Dame ea Mona Lisa, todos usam a razão. É encontrado no 
corpo humano, em conchas, em furacões. Obviamente, a razão aurea é 


muito importante. Isso porque ele estã em toda parte. 
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Cor 


º Dentre todos os recursos que fazem parte da linguagem visual, o elemento core o 
mais importante em um projeto gráfico. Segundo estudiosos da psicologia das 
cores, ela tem o poder de interferir no comportamento humano. 


º* Em um projeto de jogo digital, a escolha pelas cores certas tem grande 
importância. Jogos, em sua maioria, são coloridos, e com certeza a experiência do 
jogador é influenciada pelas cores, mesmo que inconscientemente, pois 
expressam coisas que não seriam possíveis sem seu uso. 


E uma cor equilibrada € 
representa estabilidade, 
vitalidade, juventude, 
Saude e natureza alem 
de ter efeito calmante. 


Nepresenta calma, 
confiança, segurança, 
hamonia, tranquilidade 

E limpeza. 


am 


Nelaciona-se à ausência 
do mal representando 
beleza, romantismo, 
sonho, ingenuidade & 
infância. 


Muito energizante, É 
feliz e estimulante 
Nelaciona-se à 
esperança, otimismo, 
prazer & riso 


pe os 


É uma cor amigável, 
convidativa, alegre & 
sociável, relacionada ao 
sol, prazer e gentileza. 


a, 


Ativa, apaixona & 
emociona. oimboliza 0 
amor mas, também, O 

perigo, Sangue & 

violência. 


O COZINHEIRO, O LADRÃO, SUA MULHER E 
SEU AMANTE (1989) 


º O filme se passa, basicamente, em quatro cenários: o 


restaurante, o banheiro, a cozinha e a parte externa. 

As cores podem ser claramente percebidas como Si 
grande caracterizadora, Ja que cada ambiente tem COOK; 
uma cor que predomina. E interessante como a cor age EA a LI HIFE 
no figurino das personagens, ja que, ao passo que os LM FE, o 
atores vão de um cenário a outro a cor de suas roupas pa q e LOVER 
mudam. Assim, o diretor consegue ampliar o | pt, 


significado do que acontece em cada cena. 


https://www.youtube.com/watch?v=XprA HPqST8 


O Restaurante 


º A cor vermelha, usada na decoração do restaurante, simboliza sangue e guerra. 
Lugar onde se passa a maior parte do filme, o interior do Le Hollandais lembra os 
cenários dos antigos prostibulos fazendo uma metáfora com a forma de Spica 
comer, ja que ele não usa a comida somente para se alimentar, mas tambem, para 
sentir prazer. Ali Albert Spica demonstra sua violência por meio das palavras e do 
modo como age com todas as pessoas ao seu redor. 


º Nesse cenário, o vermelho também pode significar o amor relacionado à primeira 
vez que Georgina e Michael trocaram olhares. 


º Além do vermelho, ha o uso evidente do verde que representa a esperança dos 
dois amantes de ficarem juntos. 
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O Banheiro 


º O banheiro todo branco nos traz a contradição de uma cor que representa a 
pureza caracterizando um lugar que nada tem de puro. Podemos, então, 
relacionar isso ao primeiro contato entre Georgina e seu amante que, apesar 
de puro, leva consigo a impureza da traição. Outra possivel interpretação €é a 
de que o banheiro pode ser considera um lugar seguro para Georgina, pois é 
onde ela se esconde do marido, reafirmando mais uma vez a cor branca. 


A Cozinha 


º Na cozinha encontramos a predominância da cor verde que alude 


a natureza. Essa cor pode ser relacionada tanto aos alimentos naturais 
como a relação selvagem entre Georgina e seu amante, pois é la onde 
ocorrem as cenas de amor, e ao modo como Spica trata sua comida, como 
um animal. 
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º As cenas que se passam na parte de fora do restaurante têm uma fotografia 
soturna e obscura pois nos fazem lembrar a sujeira das ruas das grandes 
metrópoles. As cores mais usadas nesse cenário são o azul e o branco. O 
azul, aqui, é usado para dar dureza às cenas e ao personagem principal, um 
homem frio e violento. Além de ser o lugar onde acontecem as cenas 
dramáticas e de tristeza. 
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O FABULOSO DESTINO DE AMÉLIE POULAIN 
(2001) 


º O diretor Jean-Pierre Jeunet usa uma paleta de cores vivas, abusando do 
vermelho, do verde e do amarelo para dar um ar surreal e fantasioso ao filme. 


º A corvermelha aparece, na maioria das vezes, relacionada à personagens 
femininos simbolizando carência, como nas roupas e no apartamento de Amelie e 
de sua vizinha, cujo marido sumiu. 


º A corverde quando usada em momentos especificos como quando Amélie, 
usando um casaco da cor, conversa com seu pai, mostra certa impessoalidade 
entre os dois. A mesma cor pode ser observada em cenas gerais do filme e pode 
ser citado como uma fator de equilibrio e calma já que o filme não contêm cenas 
de climax. 


filtro amarelo e laranja usado na fotografia passa a sensação de prazer e 
ia, possibilitando uma experiência agradávéP ab asasarta Paga watch?v=HUECWispX7o 


Submarino (2011) 


º O toque nublado de sua fotografia somado a uma paleta de cores frias traz um ar 
de nostalgia reforçado por objetos como fitas k-7, máquina de escrever e uma 
Polaroide. A cor azul sempre relacionada ao personagem principal, usada em suas 
roupas e em seu quarto, representa calma e tranquilidade, um ponto a ser notado 
na personalidade de Oliver. Além disso, o azul pode estar relacionado à 
monotonia, caracteristica de como o personagem enxerga sua vida. 


º* Em contraste com a cor azul temos uma cor quente relacionada à namorada de 
Oliver. O vermelho é uma cor relacionada à atividade. Jordana, cuja personalidade 
é forte, está sempre em busca de algo; usa um casaco vermelho durante todo o 
filme. Além disso, é ela quem representa o amor para Oliver (sentimento também 
representado pela cor vermelha). O contraste das cores azul e vermelho 


epresenta a diferença entre esses personagens. 
https://www.youtube.com/watch?v=cBh3KRagfOs 


GRANDE HOTEL BUDAPESTE (2014) 


º Com uma direção de arte complexa, o filme é composto praticamente de 
todas as cores do circulo cromático, com destaque para o branco, o azul, o 
rosa, O roxo e o vermelho. Apesar do uso de várias cores diferentes, os 
cenários criados são monocromáticos, variando apenas nos tons que, em 
sua maioria, sao pastéis, dando um ar vintage ao filme que se passa na 
decada de 1960. 


Exemplos de cor no filme Grande Hotel 
Budapeste 


º https://vimeo.com/100487909 


GRANDE HOTEL BUDAPESTE (2014) 


º As paletas escolhidas vão das cores quentes às cores frias, isso acontece 
para distinguir os dois momentos retratados: o do escritor e o da história 
contada pelo escritor, assim o espectador não se perde a cada mudança de 
época. 


º Com tantas cores assim é ate dificil compreender o que cada uma delas quer 
dizer, mas além de usar as cores para dar mais significado ao sentido da 
história, Wes Anderson se preocupa com a estética, por isso é possivel 
tornar qualquer frame dos filmes desse diretor em um belo quadro. Porém é 
possivel distinguir cor que lembra Grande Hotel Budapeste, essa cor é o rosa 
usado na fachada do hotel e em vários outros elementos. O tom de rosa sutil 
e delicado pode ser interpretado como o diferencial do diretor que deixa de 
lado as linguagens tradicionais do cinema para se aproximar dos contos de 
adas, fazendo com o que o filme seja um deleite visual. 


Extra 


º AS CORES DE BREAKING BAD 


º http://followthecolours.com.br/just-coolt/as-cores-de-breaking-bad/ 


Cores análogas 


º O cenário do 

jogo Badland é feito de 
cores análogas. Elas 
criam um visual 
cromático agradavel. 
Logicamente neste 
caso, O tratamento com ) 
luz amplifica a 
experiência visual. 


º Os cenários do jogo 
Swamp Attack são 
criados em matizes 
próximas, analogas, 
que são relações 
simples entre as 
cores, gerando um 
ar suave ao 
ambiente. 


Cores complementares 


º O personagem do jogo Bullet 
Boy veste roupas e acessórios 
com cores complementares 
(vermelho e verde). Alias, a 
arte toda utiliza esta mistura 
de cores, apenas variando a 
intensidade de saturação e 
luminosidade. O fundo com 
pouca saturação e o primeiro 
plano com bastante saturação 
(contraste). : 


º* No jogo Red Ball, os assets, os botões e o personagem (vermelhos) são 
complementares ao cenário (tons de verde). 


º Da para trabalhar a diferença de contraste entre primeiro plano e fundo utilizando 
transparências diferentes nas camadas (layers). Mas isso é assunto para outra aula! 


RED BALL 3 
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º The Last of Us se passa em 
um mundo decadente onde 
uma espécie de fungo evoluiu 
a ponto de tomar controle de 
seres humanos. 


º Para ilustrar a “vitória” da 
natureza sobre a civilização 
moderna, os ambientes 
urbanos do jogo estão sendo 
invadidos pelo verde das 
vegetações. Não é mera 
coincidência que 

dos prédios e espaços 
internos do jogo tenham tons 
de vermelho como 
predominantes. 


º Journey brinca bastante 
com a mudança de cores 
predominantes para 
ilustrar o teor de cada 
etapa da jornada. 


| * Na imagem, podemos ver 
que a direção de arte 
abriu mão do “realismo” 
nos tons da areia e do ceu 
para criar uma 
composição mais leve e 
delicada na etapa do jogo 
que ainda é mais lúdica e 
tranquila, quando 
estamos começando a 
interagir com nosso 
companheiro de jornada 
sem grandes obstáculos 
ou adversidades. 


º A igreja do Comstock 
em Bioshock Infinite 
é um exemplo 
interessante pois as 


cores cumprem dupla 
função. Além de 
favorecer a harmonia 
da composição, O 
contraste ajuda O 
jogador a focar na 
direção para onde 
deve ir. 


mass idodns a Sera 


Alias, chamar 
atenção para o olhar 


do jogador é outro 
propósito muito 
conveniente... 


Cores complementares para destacar elementos importantes 


º Uma das melhores formas de chamar atenção do público para um elemento 
e colocá-lo em uma composição onde predomina sua cor oposta no circulo 
cromático. Em Games isso é particularmente conveniente porque alguns 
elementos e informações são mais importantes do que outros para que o 
jogador tenha sucesso nos desafios propostos. 


º Dead Space é muito lembrado pela forma como integra sua interface ao 
universo do jogo (diegese). Sua munição, barra de vida, menus e outros 
elementos são encaixados de forma orgânica na realidade do personagem 
em vez de serem informações “lutuando” na tela, como normalmente 
acontece. 


º Por fugir do convencional, essa apresentação corria o risco de ser pouco 
intuitiva, confundindo o jogador. O uso das cores ajudou a minimizar essa 
possibilidade. Note (próximo slide) como a munição e a barra de vida 
(representada na “coluna vertebral” da armadura) se destacam pelo 
contraste em um ambiente onde Isaac, o monstro e o cenário partilham 
tonalidades quase idênticas. 


º Em Talbot's Odissey, 
do estúdio Miniboss, 
o amarelo vivo do 
protagonista ajuda a 
sua localização nos 
ambientes escuros. 
Isso ainda é mais 
evidente quando o 
ambiente é dominado 
pela sua cor 
complementar. 
Inclusive, o próprio 
personagem foi 
concebido usando 
esse tipo de 
contraste, sendo ele 
amarelo com asinhas 
roxas. 


Cores complementares no design de personagens 


º Samus é um exemplo 
interessante de duas 
combinações 
complementares no mesmo 
character design. Temos o 
visor dela se destacando bem 
do busto e capacete 
vermelhos, mas também era 
importante evidenciar que o 
Power Beam no braço direito 
era um elemento importante 
tanto na armadura quanto na (| 
jogabilidade em si. 


º* Eis mais dois exemplos, porque nunca é demais. É um exercício bacana olhar 
para o circulo e tentar lembrar de mais personagens ou mesmo cenários. 


e, 


º Além de ajudar na 
composição de um Único 
personagem, as cores 
podem reforçar também a 
relação deles com outros 
personagens. Se houver 
sintonia entre eles, ela 
pode ser reforçada na 
concepção visual, fazendo 
com que juntos eles um 
contraste em harmonia. É 
bem fácil achar exemplos 
de personagens que 
formam uma dupla 
cooperativa e sao 
identificados por cores 
opostas no circulo 
cromático: 


º Essas são as Unicas formas de usar cores complementares em Games? Não. 
Alias, não é a Unica nem necessariamente a melhor forma de combinar 
cores também. Se com apenas uma técnica à disposição é possivel explorar 
tantas abordagens, imagine o que pode ser alcançado com todas as 
decisões, pequenas e grandes, que passam pela concepção visual de um 
jogo. 


Super Mario War Palette Layout 
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De volta para o Exercicio 


* Como a vida da equipe de Direção de Arte é resolver problemas... 


